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EDITORIAL 


¡PlatinumGames es Dios! 


Al igual que cierta parte de nuestra población, cada mes llega un día difícil en la 
redacción de Gameplay.vg. Me gusta pensar que los temas que elegimos para hablar 
en la revista son cosas que pueden interesarles a todos, pero en esta ocasión tomé 

una decisión un poco egoísta. 


Seguramente han escuchado acerca de PlatinumGames, pero pocos son los medios 
que ahondan en la historia de la compañía y todavía menos los que deciden hacer 
una retrospectiva de sus antiguos éxitos. Este especial fue hecho de una manera 

diferente, pues por primera vez aludimos a un estilo completamente subjetivo. 


Esto es debido a que reconocemos que las producciones de PlatinumGames no 
son precisamente populares. Puede que su gameplay, gráficas o historia no sean las 
mejores, pero lo importante es que presentan una sátira social tan violenta que no 
puede ser ignorada. Como podrán darse cuenta la edición es un intento de tributo a 

las mentes maestras que tanta acción nos han traído. 


Dentro encontrarás experiencias personales, una reseña más sincera de Metal Gear 
Rising: Revengéance de la que hay en el sitio, datos interesantes de la compañía y 
otras, locuras que senos ocurfieron. Disfrútenlo tanto como yo disfrute escribiéndolo. 
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Pocas veces un juego suda tanta 


testosterona que hasta puedes 
notarlo con solo ver la portada. 
Metal Gear Rising: Revengeance es 
un festival de sangre, terrorismo y 
robots encabronados que supera 
a cualquier título comercial que 
puedas encontrar en la actualidad. 


Gran parte de su genialidad reside en 
que Hideo Kojima -que es como el 
Chuck Palahniuk de los videojuegos- 


¿SASHIMI, ROBOTS Y CHARROS? 


decidió encargar esta secuela al 
estudio Platinum Games. Estos 
amigos son conocidos por hacer 
tramas dignas de una película serie b, 
hacer chicas japonesas de muy buen 
ver y poner en el papel protagónico 
a héroes que prefieren perder un 
brazo a escapar de una explosión. 


Lo mejor es que todo este paquete 
viene envuelto en un paquete muy 
filosófico. Siguiendo la ideología 


3 


de los samuráis, Raiden es un 
mercenario que prefiere llenar 
su espada con la sangre de sus 
enemigos antes de tener que llevar 
a su país a una guerra. La trama 
mezcla de manera surreal la ficción 
de tener una armada de guerreros 
cibernéticos con temas políticos 
como la trata infantil, el mercado 
negro de trasplante de órganos, la 
inestabilidad del gobierno africano 
y otras delicias del tercer mundo. 


Para los que no gustan de las 
pachecas tramas de conspiraciones 
está el descuartizamiento. Mediante 
una habilidad que tiene Raiden, este 
es capaz de parar el tiempo durante 
unos segundos, para cortar cual 
sashimi a sus enemigos, pudiendo 
cercenar sus miembros para evitar 
que sigan atacando o simplemente 
eliminado la evidencia del asesinato. 


Lo mejores que el desastre no termina 
ahí, ya que si extirpamos las manos 
derechasdeloscriminales,obtenemos 
dinero para mejorar el armamento 
o podemos arrancar la espina 
dorsal de los pobres diablos para 
recuperarnos vida. Una experiencia 
violenta y poética en igual medida. 


Visualmentees uno delosvideojuegos 
más agresivos que conozco. El rojo 
impera durante casi todas las escenas 
y es acompañado por Rock Industrial 
que hace vibrar hasta las hormonas. 
Dentro de las rolas que destacan, se 
encuentra la participación de Free 
Dominguez (mejor conocida por ser 
la vocalista de Kidneythieves) en un 


enfrentamiento con una femme fatale 
que le da mil vueltas a cualquier cosa 
que se le pueda ocurrir a Tarantino. 


No es que el juego nada más este 
padre porque puedas mutilar a 
cualquier infeliz que se te cruce, 
pero cuando te dan herramientas 
como machetes eléctricos y lanzas 
de punta doble, es difícil no sonreír 
como imbécil cuando logras que 
un ejército de mancos te persiga, 
justificaras cada peso de los 
que te hayas gastado en Rising. 


Es complicado que un videojuego 
llegue a sentirse tan cabrón como 
una película de acción, pero este lo 
logra al ofrecer adrenalina en cada 
segundo, dificultad endemoniada 
para los jugadores clavados y 
personajes con un diseño tan cuidado 
que enamoran. Por si fuera poco, 
hay una misión en donde Raiden 
va a Guadalajara y se viste como 
charro para pasar desapercibido... 
jun pinche  charro/ninja/robot!. 


RESEÑA ¿0 


Como 


eterta forma co 


ia; fuera 


cimiento más adelante 
Js ventas inmediatas. 
ezó en los 90's con Capcom 
onas que se han convertido 
r de lo que hoy conocemos 
tinumGames: Atsushi Inaba, 
Shinji Mikami y Hideki Kamiya. La 
serie de vesident Evil apenas estaba 
viendo sus inicios a manos de Shinji 
Mikami, el ¿Padre de la franquicia. 
Atsushi Inaba. actuó como productor 
de su primera Fentrega y las secuelas, 
mientras que Hideki Kamiya fue 
diseñador y más: e director. 
Este último: mbién acabó siendo 
el padre de Ñ e las franquicias 
más famosas de om: Devil May 
Cry. Es innegable véla influencia 
que estos personajes 
la compañía, pero es un 
que más adelante..se vio 
por la ambición y 
Cuando el GameCube fue lanzado 
al mercado llegó con la propuesta 
de los Capcom Five. Esta colección 
de juegos consistía en los títulos 
P.N.O3, Viewtiful Joe, Dead Phoenix, 
Resident Evil 4 y Killer 7. Algo curioso 


¡Sámes puede, p só con, e 


mientr 
ontraron con. varios obstáculos 
a su lanzamiento, Viewtiful 
oe destacó tanto8h originalidad 
como en ventas. EN ocasionó 
que la demanda por" ta, eo 
prácticamente Il 

com-se encontró cor 


Cap 


para la producción de los futuros di o 
lanzamientos y fue algo que se 


les concedió. Es de esta manera 
como Clover Studios fue concebido, 
aunque nunca dejówde pertenecer 
a Capcom. Inaba ocup -el. lugar de 
CEO, mientras que-Mikami y Kamiya 
tomaron riendas de los aspectos 
creativos. El propósito de este estudio 
fue crear nuevas propiedades 
intelectuales para la compañía y 
es aquí donde la ambición, junto 
con la creatividad, empezaron 
a tener problemas 'al mezclarse. 
En sus inicios, Clover Studios 
concentró sus esfuerzos en crear 
secuelas para consoliddf a Viewtiful 
icla, un éxito 
) mientras 
duró. El primer proyecto que nació 
a raíz de este éxito fue' Okami, el 
cual es considerado coño toda una 
joya de culto. En sl momento fue 


reconocido por su diseño gráfico, pero 
lamentablemente $u desempeño en 
el mercado no fuéjel esperado y esto 
se transmitió a God Hand, otro de los 


y 


Y“ 


títulos publicados bajo Clover Studios. 


Fue así como Capcom les tuvo que 


cerrar la puerta por el bien de todos, 


aunque esto no representó el final de 


lahistoria para Inaba, Mikami y Kamiya. 
Despues del cierre de Clover Studios, 


el trio continúo su trabajo creando 
el estudio dad llamado 


creando a 
primeros jueg 
conocer por parti 


su ingenio y creatividad, Pl esta 
recepción no se reflejó en el mercado. 
Muchos fans se disgustaron con 
PlatinumGames cuando años más 
tarde anunciaron una - secuela 
de Bayonetta para la Wii U, pero 
esta decisión deriva precisamen 
del impacto que tuvo a pina 
juego en el mercado. A pe 


SS 
ser reconocido como uno des 


mejores (sino es que el mejor) Be 


Em Ups concebidos hasta la fecha, 


Bayonetta no fue un éxito económico 
para Sega y se vieron forzados a no 
apoyar el desarrollo de una secuela. 


*, 


o n 
de Aa nvueltos, pues esta vez 
e > g 2, . 77 
lo empeze dE de su propia creación. 


Má ¿adelante siguieron tonclfriands 
Os de ptencial como Vanquish 


do sus bases de fans como 


Mes como un objeto de 
== Culto, no se puede vivir simplemente 
del ¿reconocimiento. Es por esta 
razón que resulta interesante el 
siguiente proyecto en el que se 


o. Esto pudo resultar 
ra la compañía, 
PES cualquier 


Metal Rising: Revengeanc 
rendió al mundo al tratar 
in reboot y muchos quedaron 
é ticos al enterarse de que sería 
PlatimumE quienes llevarían 
ol! juego. No está 

de más decir "que esto se giradujo 
en un verdadera éxito, teniendo 
tas que sólo fueron superadas 
de juegos como * nas 3 en el 


juego trae mu 

a la compañía, pu 
hablado sobre una 
que también reafirma 
que tienen ante un mercado quel. 


PlatinumGames se ha di 
por probar lo que. 


que se les ¡denti 
compañía responsable 
joyas que no venden, p 
industria donde lo más com 
los juegos basados en form 
hay que admitir que traen un aire. 3% 
fresco. Hoy en día se encuentran en 
un buen-eamino.y será cosa de ver 
lo que les*depara el futuro, pero si 
hay algo de lo que podemos estar 
seguros es la marca que ha dejado 
el paso de Inab4, Mikami y Kamiya 
en la historia dex: videojuegos. 
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BAUTIZO DE SANGRE 


Jugamos videojuegos para sentirnos 
poderosos, llevar a cabo metas que en 
la vida real serían imposibles y vencer 
a terribles villanos que bien podrían 
representar a lo peor de la sociedad. 
Pero tampoco podemos olvidar que 
todo se trata de un juego, cuya función 
primordial es la de entretener, Esto le 
queda muy claro a PlatinumGames, 
una compañía que por medio 
de sus títulos nos da mensajes 
muy filosóficos «acompañándolos 
de copiosas dosis de violencia. 


Recuerdo que uno de los primeros 
acercamientos a los videojuegos 
de una exnovia fue MadWorld. A 
manera de crítica social, el juego 
presenta un enfermo reality show 
en donde la principal atracción es 
un tipo que lleva una motosierra en 
el brazo izquierdo y sus creativas 


ejecuciones. Ella odio MadWorld 
al pensar que es un simulador de 
tortura, cuando en realidad hace 
falta poner un poco de atención para 


notar lo que quiere transmitirnos. 


Nuestro héroe Jack tiene una misión 
muy clara: salvar al mundo, Cuando 
un virus letal es lanzado en la ciudad 
por un grupo terrorista, los criminales 
prometen entregar una vacuna a 
cualquier persona que esté dispuesta 
a realizar una matanza. El dilema 
de Jack reside en que él no es un 
asesino, pero tampoco quiere morir. 


Conforme avanzamos en la trama,nos 
enteramos que esto es únicamente 
un experimento realizado por el 
gobierno para demostrar la letalidad 
del virus y obtener obscenas 
cantidades de dinero de otros países 


J 
/ 


Y y 


que quisieran comprarlo para desatar 
una guerra bacteriológica, y si todo 
está televisado, pues cambia de ser un 
acto de terrorismo a un espectáculo. 


La realidad es cruda y los juegos 
de  PlatinumGames tratan de 
reflejar el lado oscuro del orden 
social. A diferencia de las películas 
condescendientes de guerra o los 
libros que nos hablan de asesinos 
seriales que nosotros creamos, 
PlatinumGames nos expone la 
situaciónde una manera muydivertida. 


Los personajes extravagantes reflejan 
los excesos de cada cultura. En el 
caso de MadWorld tenemos padrotes 
inmortales, dominatrices que imitan 
a Chaplin y para completar la 
formula hombres lobo, zombies y 
extraterrestres. Como experiencia es 


completamente surreal, ya que cada 
acción violenta que llevamos a cabo 
se ve recompensada con graciosos 
comentarios de 2 locutores que 
disfrutan muchísimo con la masacre. 


Y si nosotros los mexicanos 
tenemos un día que festeja a 
los niños muertos, no encuentro 
ninguna razón de por qué debe 
ser satanizado un videojuego que 
se burla de la manipulación que 
ejercen los medios de comunicación. 


Tampoco debe de ser algo que nos 
avergúence, ya que un retrato de la 
actualidad ayudará a reflexionar en el 
futuro acerca de los errores pasados, 
y si esto viene acompañado de uno 
de los juegos más "badass” de estos 
últimos 10 años, les demostraremos 
a las generaciones posteriores 
que no todo lo hacíamos mal. 


¿QUÍ 


PlatinumGames comenzó el 
desarrollo de uno de los mejores Beat 
em Ups que se han hecho en el 2007 
y para principios del 2070 fue lanzado 
en todo. el mundo. Rápidamente 
acumuló una base de fans sólida y 
fiel asu propuesta pero, como ha sido 
constante en los lanzamientos de la 
compañía, el juego no logró ser un 
éxito comercial. 

Bayonetta en su momento llevó 
la experiencia que nos trajo Devil 
May Cry bastantes pasos más allá, 
aportando un control perfecto, 
un control de cámara envidiable; 
personajes carismáticos y varias 
mecánicas que se terminarían 
heredando a futuros lanzamientos. El 
mayor atractivo del juego es lo fácil 
que puede ser aprender a pelear con 
Bayonetta, pero el verdadero reto está 
en dominar sus habilidades y lograr 
scores altos en cada misión del juego. 
Por otro lado tenemos a su 
protagonista, la bruja que ha 
conquistado el corazón de los 
gamers alrededor del mundo. No 
sólo es lo que muchos consideran 
la mujer perfecta físicamente, sino 
que además tiene una personalidad 
que la hace totalmente única en el 
mundo de los videojuegos. Ya sea 


por su sensualidad, actitud atrevida 
o. un sentido del humor tan negro 
que hasta Quentin Tarantino ha de 
admirar, es muy difícil no integrar a 
Bayonetta en nuestro grupo de ídolos 
y hasta el día no he conocido a 
alguien que tenga una buena razón 
para no hacerlo, más allá de no saber 
quién es. 

Este replay value, junto con el carisma 
de su protagonista y mecánicas 
de combate que son adictivas de 
dominar, han hecho de Bayonetta 
toda una joya de los videojuegos. 
Lo lamentable es que esto se pudo 
haber traducido en una franquicia 
del nivel de calidad que tiene Devil 
May Cry, pero su impacto comercial 
no le dio esta oportunidad hasta 
que-Nintendo ofreció su apoyo. Esto 
causó que su secuela este planeada 
como una exclusiva para la Wii U. 

Se sabe poco sobre esta secuela y 
hasta el momento nadie tiene idea 
sobre que podría tratar. La historia del 
primer juego no se destaca por ser 
la más elaborada, honestamente no 
tiene mucho sentido... porlo que deja 
espacio para agregar cosas que le 
den más dirección y varios personajes 
que podrían estar de regreso. El reto 
que tiene PlatinumGames es el de 
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EN ES 
BAYONETTA? 


traernos un juego que sepa adaptar 
la historia para mantener la esencia 
del primero y que a la vez nos traiga 
la misma originalidad, algo que muy 
probablemente no será fácil de lograr. 
Realizar una idea genial es una 
oportunidad que no le llega a muchos 
y no siempre se vuelve a repetir. Algo 
que admiro de PlatinumGames es la 
capacidad que han tenido para:ganar 
reconocimiento a pesar de no vender 
tanto como quisieran y creo que este 
reconocimiento acumulado a lo largo 
delosaños le da un gran potencial ala 
secuela, aunque hay que admitir que 
la Wii U no precisamente el público 
indicado para su género y esto puede 
representar una desventaja que van a 
tener que considerar. 

En lo personal me gustaría ver a 
Bayonetta en una franquicia que 
prospere, aunque no tengo idea de 
cómo se podría hacer. Cuando f- 
acabé el original la experiencia ” 
para mí fue única y nunca pensé 
que se pudiera repetir, pero 
Nintendo nos-ofrece-esa 
oportunidad 

y es algo 

que no 


podemos despreciar. Muchos fans 
quedarán disgustados con la idea 
de tener que adquirir una Wii U para 
poder jugarlo, pero también puede 
representar un escarmiento para los 
distribuidores que le negaron una 
segunda oportunidad si el juego logra 
una mejor recepción en el mercado. 
AlfinaldeldíaBayonettaes . un 
ejemplo perfecto sobre 4 
lo que PlatinumGames ka 
no ha sabido hacer 
bien y es vender juegos 
IN 
espectaculares. Esto 
noes precisamente 
su culpa, pues. 
, 


PSN 


la responsabilidad de la compañía 
ha sido desarrollar juegos y su meta 
siempre ha sido trabajar con la mayor 
originalidad posible. Esto es algo que 
como gamers y fans debemos de 
respetar más que admirar, pues no 
han caído en la fórmula fácil para 
diseñar juegos que vendan mucho y 
aporten poco. 
¿Quién es Bayonetta? En mi forma 
-de verla es el sello de calidad de 
- PlatinumGames. Es la 
mujer que mezcla 
el carisma de 
- Deadpool como 
antiheroína y 
y todos los 


> 
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alabada 
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elementos que han hecho de los 
Beat Em Ups juegos adictivos y con 
mucha demanda. Jugar con ella ha 
sido una experiencia tan única que 
hasta se tuvo que llevar a los fans de 
Anarchy Reigns. No puedo negar que 
cierta parte de mí se siente escéptico 
respecto a lo que se pueda lograr en 
su secuela y sería lamentable que 
no llegue al nivel del original, pero 
también me emociona el reto que 
tiene la compañía en sus manos. Es 
por esta clase de retos que nos han 
traído juegos tan geniales después 
de todo. 


DEVELOPER 


Antes de unirse a Capcom, Inaba trabajó en lrem en el proyecto R-Type Leo. 
De ahí su carrera lo llevó a Nazca y SNK, donde trabajó en la programación 
de Samurai Showdown. Poco tiempo después solicitó trabajo en Capcom 
con la esperanza de trabajar en la franquicia de Resident Evil, pero terminó 
contribuyendo en Devil May Cry junto a Hideki Kamiya y más tarde produjo 
juegos de Ace Attorney y Steel Battalion. Cuando Clover Studio cerró y abrió 
paso a la creación de PlatinumGames, Inaba ocupó el lugar de CEO y ha 
estado detrás de producciones como Okami, Infinite Space, MadWorld, Anarchy 
Reigns y el lanzamiento más reciente, Metal Gear Rising: Revengeance. 


Empezó su carrera en Capcom y trabajó en diferentes proyectos, en particular 
3 ligados a Disney: Who Framed Roger Rabbit?, Aladdin y Goof Troop para 
el Super Nintendo. A partir del éxito que tuvo Aladdin su dirección cambió 
hacia la creación de un juego de terror sin precedentes. Es así como nació 
Resident Evil, el cual prácticamente revolucionó el género. Es por esto que 
durante los siguientes años la mayor parte de su trabajo se concentró en esta 
franquicia, aunque más adelante tuvo otros proyectos en los que participó 
en el papel de director, como es el caso de P.N. 03 (considerado por algunos 
como el antecedente de Bayonetta). Al cerrar Clover Studios como rama de 
Capcom, Mikami se unió al grupo de Atsushi Inaba y Kideki Kamiya para crear 
PlatinumStudios. La mayor parte de su trabajo ha consistido en dirección y como 
productor ejecutivo, aunque tuvo una participación como escritor de Killer 7. 


REPORTAJE O 


El inicio de su carrera fue problemático, pasando por empresas como Namco 
que no le dieron su lugar como diseñador de juegos. En 1994 obtuvo un puesto 
en Capcom y participó como planeador en Resident Evil y como director de 
Resident Evil 2. Es en este punto donde Kamiya creó Devil May Cry, el cual acabó 
convirtiéndose en una de las franquicias más conocidas y respetadas de Capcom. 
2 También trabajó como director en el primer Viewtiful Joe y más adelante en 
Okami cuando se fundó Clover Studios. Su portafolio de trabajo es el más chico 
al compararse con el de Shinji Mikami o Atsushi Inaba, pero su participación ha 
sido crucial y gran parte del desarrollo detrás de Bayonetta recae en sus hombros. 
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Bayonetta 


A finales de agosto del 2011 se 
reveló en la revista Famitsu el juego 
más reciente de PlatinumGames, 
Max Anarchy. Llevando 2 años de 
desarrollo, Atsushi Inaba lo presentó 
en la página Gamasutra como 
un juego del género "Massively 
Multiplayer Melee Fighting Action”. Lo 
más llamativo es que el protagonista 
sería Jack de MadWorld, convirtiendo 
a este título en una secuela. 


Por mi parte puede ver el juego 
desde el E3 del 2010. En un booth 
al cual no le prestó mucha atención, 
experimente la caótica modalidad 
multiplayer en la que 4 personas 
se enfrentaban sin piedad alguna. 
Divertido a final de cuentas, pero 
¿Con varios problemas técnicos, 


paso sin pena ni gloria, a pesar 
de sus” extravagantes personajes. 


seguir las noticas del juego con la 


expectativa de que 
controlar de nuevo € a la bruja sensual. 


Los méS6s, pasaron y ey con 


distintasssrepresentantes 1 
incluyendo a Ken Balough, quí 


e Sega, 


pronto podría. 


1esme. 
afirmaron quel juegoera un: desastre 


común encontrar información de 
que Max Anarchy se había retrasado 
o incluso que nunca llegaría al 
continente americano. Conociendo 
a PlatinumGames, era impensable 
para mí que tuvieran un juego malo, 
debido a su récord perfecto que 
había mantenido hasta Vanquish. 


Eventualmente se lanzó en Japón 
y a pesar de las buenas reseñas 
por parte de los medios nipones, 
nunca llegó a levantar. La profecía 
se había cumplido y una de mis 


compañías favoritas había estrenado - 


un juego apresurado y que ni siquiera 
entre los fanáticos había gustado. 


Sin embargo, Bayonetta seguía 
siendo uno de los principales 
motivos por los cuales Max Anarchy 
se había vuelto un objeto de deseo 
para el público anglosajón. Varias 


“veces en mis paseos por la Plaza 
del Videojuego encontré el juego 


importado para PS3 con el código 
para descargar a Bayonetta, pero el 
precio prohibitivo de $1,500 pesos 
me impidió adquirirlo. Tenía ganas de 
volver a jugar con ella, pero el peso 
de la decepción era el suficiente 
como para no gastar ciegamente. 


y preferían que nunca: "Vera la la Fue a princi pios del 2013 cuando por 


“1 


pz 
A el sabotaje Res la 
mucho, ya que cada 


AU tuve op rtul idad de tenerlo. Con el 
E e bad 


a Anarchy Reigns, 
Es una historia 


ducto. 


ARTICULO 


interesante que hace bastantes 
parodias a. .convencionalidades 
del anime, un nuevo protagonista 
que contrasta muy bien con la 
personalidad de Jack y modalidades 
multiplayer muy — absorbentes. 


No es de en balde que el juego tenga 
la palabra Anarquía en su nombre. 
Jugar partidos de futbol americano 
con poderes al más puro estilo Súper 
Campeones o trifulcas entre 16 
fulanos en una ciudad que está siendo 
bombardeada por aviones de guerra 


“es algo queno puedes vivir en ningún 


otro juego. PlatinumGames me había 
premiado a pesar de mi falta de fe. 


La lección aquí es que muchas veces 


como periodistas nos vamos por 


las notas fáciles que hablan de las 
dificultades del desarrollo y como si 


fuéramos analistas, nos aventuramos 
a predecir el fracaso de un juego. 
Afortunadamente la gente puede 
llegar a sorprendernos, aún si todas 
las probabilidades están en su contra. 


Sigue tu corazón, y si algo te gusta, 
no dejes que nadie manipule tu 
opinión, pues de lo contrario puedes 
llegar a perderte de joyas como esta. 


y 


PA 
A Dto £. 


LEO CERVANTES 
¿Gusto por lo kitsch? 


Creo que no queda duda alguna de que soy fanático 
empedernido de PlatinumGames, pero hay algo que me 
preocupa acerca de la compañía. Llegan ciertos puntos en 
cada generación en la cual los desarrolladores no sienten 
la necesidad de sorprender al jugador con gráficas y 
entoncesenfocansusprincipalesesfuerzosalajugabilidad. 


Esto es algo que PlatinumGames sabe hacer muy 
bien, pero me pregunto si se adaptaran a la inminente 
nueva generación. Su contrato con Sega está por 
terminar y una vez que hayamos visto Bayonetta 2 
y Wonderful 101 su futuro es incierto. Y este es el 
problema que sufren los publishers de culto... todo 
mundo habla de ellos pero nadie compra los juegos. 


La actualización tecnológica, los nuevos controles y las 
posibilidadesquetraelanubepodríaninclusocomprometer 
sus juegos. Tal vez la solución se encuentre en mudarse a 
los portátiles o a PC.Y no es que no confié en estas mentes 
maestras, pero si algo nos demostró Anarchy Reigns es 
que se necesita más preparación. Sea cual sea su destino, 
yo los seguiré hasta el final, aún si este se avecina pronto. 


ÚLTIMAS PALABRAS ¿0 


AN] 


NACHO GURZA 


El año de las oportunidades 


Este año representa mucho para PlatinumGames por 
varias razones. Empezamos con el lanzamiento de 
Metal Gear Rising: Revengeance, el cual demuestra 
el talento que tiene la compañía y su potencial al 
trabajar con una IP ajena. Por otro lado tendremos los 
lanzamientos de Bayonetta 2 y The Wonderful 101. El 
lanzamiento de Bayonetta 2 representa también el inicio 
de una franquicia, algo que la compañía no tiene aún. 


A muchos nos decepciona que el lanzamiento vaya a ser 
exclusivo para Wii U y sabemos que PlatinumGames no 
son de los que un día dicen algo y al siguiente les da 
igual. Sin embargo, esto también es una oportunidad para 
regresar a la bruja favorita del gaming y se expondrá ante 
un público diferente. Es difícil imaginar a un juego como 
Bayonetta en exclusiva para la consola de Nintendo, pero 
por algo se le tuvo fe al título. Sin duda será un año donde 
PlatinumGames dará de que hablar y solo nos queda 
esperar para ver los resultados, aunque lo más seguro es 
que acaben siendo más reconocidos que en años pasados 
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